
 La plateforme Pix



De développement De certification1D’évaluation

Pix est un service en ligne :

des compétences numériques transversales 
1 Le volet “certification” n’est pas inclus dans le cadre du projet YEM.



Une plateforme entièrement en ligne (SaaS) et 
responsive 

Chaque utilisateur se crée un compte personnel 
gratuit, qu’il peut conserver toute sa vie

Le service s’adresse à tous :
❏ apprenants, élèves, étudiants
❏ salariés, demandeurs d’emploi
❏ citoyens



Le service est porté par un groupement 
d’intérêt public français.



 

MESURER LES 
COMPÉTENCES 
NUMÉRIQUES



Mesurer les compétences numériques 

Un référentiel décliné du cadre de référence 
européen, le DIGCOMP

Des épreuves permettant de tester des 
savoir-faire, des connaissances, la capacité 
à identifier des enjeux

Propulsées par un algorithme adaptatif 



Un référentiel de compétences Pix appuyé sur le cadre 
de référence européen : le DIGCOMP v 2.1

5 grands domaines de compétences 

16 compétences numériques 
transversales 

170 sujets 

A la maille la plus fine, la mesure de la 
maîtrise de + de 600 acquis d’apprentissage 

répartis sur 6 niveaux (du débutant à un 
niveau avancé)

Information 
et données

• Mener une recherche et une veille d’information
• Gérer des données
• Traiter des données

Communication 
et collaboration

• Interagir
• Partager et publier
• Collaborer
• S’insérer dans le monde numérique

Création
de contenu

• Développer des documents textuels
• Développer des documents multimédia
• Adapter les documents à leur finalité
• Programmer

Protection 
et sécurité

• Sécuriser l’environnement numérique
• Protéger les données personnelles et la vie privée
• Protéger la santé, le bien-être et l’environnement

Environnement 
numérique

• Résoudre des problèmes techniques
• Construire un environnement numérique



Exemple d’épreuve



Exemple d’épreuve



Exemple d’épreuve



Le profil de compétence Pix



 

DÉVELOPPER LES 
COMPÉTENCES 
NUMÉRIQUES



Développer les compétences numériques 

Apprendre en se testant

Des recommandations ciblées de 
capsules de formation (de toutes origines)

Accompagner la montée en compétences 
via la conception de parcours sur mesure



Exemple de recommandation :



 
L’INTERFACE PIX ORGA



Une interface à destination des formateurs

• Définir des profils 
cibles de 
compétences 
numériques

• Choisir les 
compétences et 
profils à tester

• Personnaliser les 
messages et la page 
d’accueil

DÉFINIR DES 
CAMPAGNES D’
ÉVALUATION 

• Inviter les 
utilisateurs à se 
tester

• Suivre 
l’avancement et 
gérer les relances

GÉRER LES 
CAMPAGNES 

• Accéder aux profils de 
compétences détaillés 
des apprenants pour les 
accompagner de façon 
pertinente.

• Analyser les données 
consolidées 

ANALYSER LES 
PROFILS DE 
COMPÉTENCE



Gérer les campagnes
• Inviter les utilisateurs à se tester
• Suivre l’avancement et gérer les relances



Analyser les profils de compétence

Accéder aux profils de compétences détaillés 
des apprenants pour les accompagner 

de façon pertinente

Analyser les données consolidées : cartographie 
de la maîtrise des acquis du parcours 
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Le référentiel Pix

Un référentiel de plus 
de 500 acquis dans 5 
grands domaines et 16 
compétences, qui 
couvrent l’ensemble des 
compétences 
numériques 
transversales.

Le référentiel Pix

Un référentiel de plus de 650 

acquis dans 5 grands domaines et 

16 compétences, qui couvrent 

l’ensemble des compétences 

numériques transversales.
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Domaine 1

Informations 
et données

Compétences Description générale
Principaux sujets et notions 
abordés

1.1 Mener une recherche 
et une veille 
d’information

Mener une recherche et une veille 
d’information pour répondre à un 
besoin d’information et se tenir au 
courant de l’actualité d’un sujet

Recherche en ligne, évaluation de 
l'information

1.2 Gérer des données
Stocker et organiser des données pour 
les retrouver, les conserver et en 
faciliter l’accès et la gestion

Caractérisation des fichiers, 
connaissance des unités de mesure 
des tailles d'espace mémoire (Ko, Mo, 
Go, To) et des supports de stockage, 
sauvegarde, stockage et organisation 
de ses données

1.3 Traiter des données
Appliquer des traitements à des 
données pour les analyser et les 
interpréter

Traitement de données dans un 
tableur (calcul, synthèse, mise en 
forme)
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Domaine 2

Communication 
et collaboration

Compétences Description générale
Principaux sujets et notions 
abordés

2.1 Interagir

Interagir avec des individus et de 
petits groupes pour échanger dans 
divers contextes liés à la vie privée ou 
à une activité professionnelle, de 
façon ponctuelle et récurrente

Connaissance des applications de 
messagerie instantanée et usage de 
la messagerie électronique

2.2 Partager et publier

Partager et publier des informations 
et des contenus pour communiquer 
ses propres productions ou opinions, 
relayer celles des autres en contexte 
de communication publique

Partage et publication en ligne de 
photos et de documents et réseaux 
sociaux

2.3 Collaborer

Collaborer dans un groupe pour 
réaliser un projet, co-produire des 
ressources, des connaissances, des 
données, et pour apprendre

Outils collaboratifs en ligne : agenda 
partagé, suivi des modifications, 
partage de documents...

2.4 S'insérer dans le 
monde numérique

Maîtriser les stratégies et enjeux de la 
présence en ligne, et choisir ses 
pratiques pour se positionner en tant 
qu'acteur social, économique et 
citoyen dans le monde numérique, en 
lien avec ses règles, limites et 
potentialités, et en accord avec des 
valeurs et/ou pour répondre à des 
objectifs

Formalités administratives en ligne, 
apprentissage en ligne, gestion de 
son identité numérique 
(e-réputation, traces numériques, 
pseudonymes, paramètres de 
confidentialité...)
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Domaine 3

Création de 
contenu

Compétence Description générale
Principaux sujets et 

notions abordés

 3.1 Développer des 
documents textuels

Produire des documents à contenu majoritairement 
textuel pour communiquer des idées, rendre compte et 
valoriser ses travaux

Usage des logiciels de traitement 
de texte, de présentation et de 
diaporama

 3.2 Développer des  
documents    
multimedia

Développer des documents à contenu multimédia pour 
créer ses propres productions multimédia, enrichir ses 
créations majoritairement textuelles ou créer une 
oeuvre transformative (mashup, remix, ...)

Traitement d'image, 
manipulation de son et de vidéo

 3.3 Adapter les 
documents à leur 
finalité

Adapter des documents de tous types en fonction de 
l'usage envisagé et maîtriser l'usage des licences pour 
permettre, faciliter et encadrer l'utilisation dans divers 
contextes (mise à jour fréquente, diffusion multicanale, 
impression, mise en ligne, projection, etc.)

Paramètres de mise en page et 
d'impression, connaissance des 
licences et droits d'auteur

 3.4 Programmer

Ecrire des programmes et des algorithmes pour 
répondre à un besoin (automatiser une tâche 
répétitive, accomplir des tâches complexes ou 
chronophages, résoudre un problème logique, etc.) et 
pour développer un contenu riche (jeu, site web, etc.)

Programmation, codage et 
représentation de l'information 
et des données, algorithmes
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Domaine 4

Protection et 
sécurité

Compétence Description générale
Principaux sujets et 
notions abordés

4.1 Sécuriser 
l'environnement 
numérique

Sécuriser les équipements, les communications et les 
données pour se prémunir contre les attaques, pièges, 
désagréments et incidents susceptibles de nuire au bon 
fonctionnement des matériels, logiciels, sites internet, et 
de compromettre les transactions et les données

Comportements de prudence 
(mot de passe, code PIN...), 
sécurité des équipements et 
des sites web (virus, attaques 
informatiques...)

4.2 Protéger les données 
personnelles et la vie 
privée

Maîtriser ses traces et gérer les données personnelles 
pour protéger sa vie privée et celle des autres, et adopter 
une pratique éclairée

Gestion des données 
personnelles et des traces 
numériques (rôle de la CNIL, 
historique de navigation, 
cookies, autorisations 
accordées aux applications...)

4.3 Protéger la santé, le 
bien-être et 
l'environnement

Prévenir et limiter les risques générés par le numérique 
sur la santé, le bien- être et l'environnement mais aussi 
tirer parti de ses potentialités pour favoriser le 
développement personnel, le soin, l'inclusion dans la 
société et la qualité des conditions de vie, pour soi et 
pour les autres

Cyberaddiction, 
cyberdépendance, empreinte 
écologique du numérique...



2424

Domaine 5

Environnement 
numérique

Compétence Description générale Principaux sujets et notions abordés

5.1 Résoudre des 
problèmes 
techniques

Résoudre des problèmes techniques pour 
garantir et rétablir le bon fonctionnement 
d'un environnement informatique

Connexion à des périphériques, 
impression de documents, types et 
modalités de connexion à internet, mise à 
jour d'un logiciel ou d'un système 
d'exploitation...

5.2 Construire un 
environnement 
numérique

Installer, configurer et enrichir un 
environnement numérique (matériels, 
outils, services) pour disposer d'un cadre 
adapté aux activités menées, à leur 
contexte d'exercice ou à des valeurs

Connaissance des principaux composants 
d'un ordinateur et de la connectique 
(ports), compréhension des 
caractéristiques techniques principales, 
connaissance des logiciels et des 
systèmes d'exploitation, usage de la 
souris et des raccourcis clavier, 
connaissance du vocabulaire d'internet...



www.pix.org


